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ABSTRACT  
The Purposes of this research are: (1) providimg a decent of the game education media based on 
lectora inspire application; and (2) investigate the effectiveness  of the game education media based on 
lectora inspire application in accounting learning as an effort to improve self-directed learning students of 
vocational high school. The methods of this research are research and development method. Its samples  
were students in grade X Accounting A and grade X Accounting B as control class and experimental class 
by random sampling technique. Procedure of the developing game education  media based on lectora in-
spire application  referred to the one claimed by Borg and Gall with some modification. Data of the re-
search were collected through questionnaire, feasibility sheet and response sheet.. they were validated by 
using content validition and construct validition. And analyzed by using the statistical descriptive analysis 
to investigate the level of self-directed learning and the game education media feasibility, followed with 
the  statistic inferential analysis to investigate the effectiveness of the game education media. The result of 
the research shows that game education media based on lectora inspire application is feasible to be used 
base on validation of a media expert (97,4%), a material expert (89,8%), a practitioner (83,8%), and stu-
dent assessment (91,6% ) Which are categorized as "Good" and "Very Good" based on the guildelines of 
quantitative to qualitative score eligibility criteria. In addition, the developed of game education media 
based on lectora inspire application is effective to improve the self-directed learning of the students as 
indicated by the p-value = 0,0000 <0.05.  
Keywords:  Game education media, Lectora Inspire, Self-Directed Learning. 
ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menyediakan media game edukasi yang layak berbasis aplikasi  
lectora inspire; dan (2) Mengetahui kefektifan media game edukasi berbasis aplikasi  lectora inspire pada 
pembelajaran akuntansi sebagai upaya meningkatkan belajar mandiri siswa SMK. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan. Subjek penelitian adalah siswa kelas X 
Akuntansi A dan X Akuntansi B sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen yang diambil dengan teknik 
random sampling. Prosedur pengembangan media game edukasi berbasis aplikasi  lectora inspire 
dilakukan berdasarkan langkah-langkah pengembangan menurut Borg and Gall dengan modifikasi. 
Pengumpulan data dilakukan dengan instrumen berupa angket, lembar kelayakan dan lembar respon. 
Validitas instrumen menggunakan validitas isi dan kontruk pada angket belajar mandiri. Analisis data 
menggunakan analisis statistik deskripstif  untuk mengetahui tingkat belajar mandiri dan kelayakan media 
game edukasi, kemudian dilanjutkan analisis statistik inferensial untuk mengetahui keefektifan media 
game edukasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa media game edukasi berbasis aplikasi  lectora inspire 
layak digunakan berdasarkan validasi ahli media (97,4%), ahli materi (89,8%), praktisi (83,8%), serta 
penilaian siswa (91,6%) yang termasuk kategori “Baik” dan “Sangat baik” berdasarkan pedoman kriteria 
kelayakan skor kuantitatif ke kualitatif. Media game edukasi berbasis aplikasi  lectora inspire efektif 
meningkatkan belajar mandiri siswa (p = 0,0000 < 0,05).  
Kata lunci : Media game edukasi, Lectora Inspire, Belajar  mandir i  
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PENDAHULUAN  
Belajar merupakan kegiatan alamiah 
manusia. Berdasarkan Undang-Undang Republik 
Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional (SISDIKNAS) pasal 1 ayat 
(1), pendidikan bertujuan agar siswa secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya. Keaktifan 
siswa dalam belajar mendorong siswa untuk 
menerapkan belajar mandiri dalam kehidupanya. 
Belajar mandiri merupakan hal sangat penting 
dilakukan oleh manusia, karena belajar mandiri  
merupakan salah satu kemampuan dasar yang 
dimiliki manusia untuk terus mempertahankan 
hidupnya. Belajar mandiri juga dapat memben-
tuk  manusia  untuk memiliki kepribadian yang 
mandiri dalam menyelesaikan masalahnya serta 
terbiasa tidak bergantung dengan orang lain. 
Pentingnya sikap mandiri juga di buktikan 
dengan adanya penjabaran UUD 1945 yang di-
tuangkan dalam Undang-Undang No.20, Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
(SISDIKNAS) pasal 3  yaitu: “Pendidikan na-
sional berfungsi untuk mengembangkan kemam-
puan dan membentuk watak serta peradaban 
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencer-
daskan kehidupan bangsa; dan bertujuan untuk 
mengembangkan potensi siswa agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tu-
han Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 
warga negara yang demokratis serta ber-
tanggungjawab”. Mengingat pentingnya mem-
iliki sikap mandiri, maka sikap mandiri harus 
dipupuk sedini mungkin sejak siswa duduk 
dibangku sekolah dengan menerapkan belajar 
mandiri yang baik dalam keseharian siswa. 
Menurut Mudjiman (2011: 1) belajar mandiri 
merupakan kegiatan belajar aktif, yang didorong 
oleh niat dan motif untuk menguasai sesuatu 
kompetensi guna mengatasi masalah, dan 
dibangun dengan bekal pengetahuan atau kom-
petensi yang dimiliki. Indikator belajar mandiri 
meliputi: 1) inisiatif, 2) disiplin dalam belajar, 3) 
percaya diri, 4) ketertarika terhadap pelajaran, 5) 
keingininan dan kesadaran belajar, 6) mampu 
mengatasi masalah, 7) mengetahui makna bela-
jar. Berdasarkan studi pendahuluan di salah satu 
SMK di Klaten, ditemukan bahwa kemampuan 
belajar mandiri siswa rendah. Belajar mandiri 
siswa rendah dibuktikan berdasarkan angket 
awal yang menyatakan bahwa  82% siswa kelas 
A dan 70% siswa kelas B memiliki skor belajar 
mandiri kurang dari 98,82. Berdasarkan perhi-
tungan hasil konversi data kuantitatif belajar 
mandiri skor belajar mandiri siswa tergolong 
kategori rendah apabila memenuhi rentang 
68,46<X≤98,82. Rendahnya kemampuan belajar 
mandiri siswa terlihat dari  siswa yang kurang 
aktif dalam belajar, memiliki motivasi belajar 
yang rendah serta kemampuan dalam memaknai 
kegiatan belajar yang rendah. Berdasarkan hasil 
wawancara awal, siswa menginginkan variasi 
media pembelajaran yang lebih menarik dari bu-
ku paket, file materi dan media powerpoint yang 
digunakan siswa saat ini. Media powerpoint 
yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah 
sudah baik, namun dinilai siswa memiliki tampi-
lan kurang menarik dan menyebabkan kebosan-
an, selain itu selama proses pembelajaran 
dengan menggunakan media powerpoint siswa 
tidak bisa ikut aktif sehingga siswa lebih banyak 
melakukan kegiatan lain seperti: mengobrol 
dengan teman, memainkan game, dan melihat 
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youtube. Slameto (2013: 54-68) menyatakan, 
kurang maksimalnya kemampuan belajar man-
diri siswa dapat terjadi karena berbagai hal, baik 
dari faktor intern maupun faktor ekstern. Salah 
satu faktor ekstern yang mempengaruhi  belajar 
mandiri  siswa adalah alat pelajaran atau media. 
Variasi media yang menarik dapat menunjang 
proses belajar mandiri  didukung oleh penelitian 
Widiastuti, R., Santoso, S., & Muzzayinah 
(2010: 333-339) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran dalam bentuk gambar 
mempengaruhi belajar mandiri siswa dan mem-
bawa dampak perubahan positif pada pening-
katan belajar mandiri siswa. Berdasarkan rata-
rata presentase angket terdapat peningkatan 
belajar mandiri siswa sebesar 18,18%, se-
dangkan berdasarkan observasi terdapat pening-
katan  belajar mandiri siswa sebesar 27,82% 
ketika menggunakan media pembelajaran dalam 
bentuk gambar. Berdasarkan penelitian terdahu-
lu dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
mempengaruhi belajar mandiri siswa, sehingga 
untuk meningkatkan belajar mandiri siswa perlu 
dikembangkan variasi media yang menarik un-
tuk mendukung proses belajar mandiri siswa. 
Peran guru sangat penting sebagai fasilitator da-
lam menyajikan berbagai media pembelajaran 
untuk mendukung proses belajar mandiri. Media 
pembelajaran dapat dibagi dalam beberapa ke-
lompok, diantaranya adalah media grafis, media 
audio, dan media proyeksi. Media proyeksi 
gerak yang dapat digunakan siswa untuk belajar 
secara mandiri adalah  multimedia interaktif. 
Aplikasi untuk mengembangkan konten multi-
media interaktif saat ini sangat beragam, dian-
taranya adalah Macromedia Flash, LCDS dan 
Lectora Inspire. Pada penelitian ini aplikasi lec-
tora inspire dipilih untuk mengembangkan me-
dia karena memiliki berbagai keunggulan dari 
aplikasi lainnya. Keunggulan lectora inspire 
dibandingkan dengan aplikasi pembuat multime-
dia interaktif lainnya adalah aplikasi lectora in-
spire merupakan aplikasi pengembang yang se-
derhana, tidak perlu melalui tahap pengkodean 
dari desain ke dalam bahasa pemrograman 
(coding), dan mudah digunakan sehingga 
memungkinkan non-programmer dapat 
mengembangkan konten E-learning atau multi-
media interaktif menggunakan aplikasi lectora 
inspire,  (Sidik, 2014: 1-2). Keunggulan media 
pembelajaran game edukasi yang dikembangkan 
menggunakan lectora inspire  adalah 
penggunaan fitur flash pada ribbon add media 
untuk membuat soal-soal latihan yang dikemas 
dalam game edukasi sehingga, lebih menarik 
perhatian siswa dan memotivasi siswa untuk 
belajar mandiri. Keunggulan lain dari media 
game edukasi yang dikembangkan adalah pada 
penyajian soal-soal latihan yang disembunyikan 
dibalik gambar-gambar, siswa harus mencari 
gambar yang tepat agar mendapatkan soal lati-
han sehingga, meminimalisir kecurangan ker-
jasama antar siswa pada saat mengerjakan soal-
soal latihan. Pemilihan game edukasi sebagai 
salah satu komponen utama dalam media yang 
dikembangkan karena game edukasi merupakan 
salah satu jenis media yang digunakan untuk 
memberikan pengajaran dan menambah penge-
tahuan penggunanya melalui suatu media unik 
dan menarik, (Hardriyantini, 2009: 1), sesuai 
dengan simpulan penelitian Bontchev & 
Vassileva (2010: 1045) yang menyatakan game 
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berbasis komputer lebih menarik dalam pem-
belajaran. Berdasarkan observasi awal, salah sa-
tu SMK di Klaten telah memiliki 7 laboratorium 
komputer, setiap 1 laboratorium komputer ter-
dapat 35 sampai 40 komputer yang  masing-
masing komputer dilengkapi dengan headset se-
hingga, memungkinkan penggunaan media game 
edukasi berbasis lectora inspire untuk mening-
katkan belajar mandiri di SMK tersebut. 
Tujuan yang hendak dicapai dalam 
penelitian ini adalah untuk menyediakan media 
game edukasi yang layak dan mengetahui 
keefektifan media game edukasi berbasis 
aplikasi  lectora inspire pada pembelajaran 
akuntansi sebagai upaya meningkatkan belajar 
mandiri siswa SMK 
METODE  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian 
pengembangan (Research and Development). 
Research and Development adalah suatu proses 
atau langkah-langkah untuk mengembangkan 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2012: 
164). Prosedur penelitian yang digunakan adalah 
prosedur penelitian yang diungkapkan oleh Borg 
and Gall. Tahap penelitian pengembangan 
meliputi tahap penelitian dan pengumpulan data, 
tahap perencanaan, tahap pengembangan draf 
produk, tahap uji coba lapangan awal, tahap 
revisi uji coba lapangan awal, tahap uji coba 
lapangan, tahap penyempurnaan produk hasil uji 
coba lapangan. Penelitian ini dilaksanakan di 
salah satu SMK di Klaten. Teknik pengambilan 
sampel yang digunakan adalah random 
sampling. Subjek penelitian terdiri dari kelas X-
A Akuntansi dan X-B Akuntansi sebagai kelas 
kontrol dan kelas eksperimen. Sampel uji coba 
produk adalah siswa dari kelas eksperimen, 
berjumlah 10 siswa pada uji coba lapangan awal 
dan 34 siswa pada uji coba lapangan. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket dan 
dokumentasi, dengan instrumen berupa angket 
belajar mandiri, lembar kelayakan dan lembar 
respon siswa. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah analisis statistik deskriptif 
untuk mengetahui tingkat belajar mandiri siswa 
dan kelayakan media game edukasi, serta 
analisis statistik inferensial dengan uji statistik 
independent samples t-test dan paired samples t-
test dengan taraf signifikansi 5% untuk 
mengetahui keefektifan dari media game edukasi 
yang dikembangkan. 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Hasil Validasi Para Ahli 
 Penilaian kelayakan media pembelajaran 
oleh ahli media terdiri dari aspek Penilaian 
kelayakan oleh ahli media mencakup tiga aspek, 
yaitu aspek tampilan, penggunaan program serta 
konten dan materi. Hasil penilaian dari ahli 
media disajikan pada tabel berikut:  
(Sumber: Data primer diolah, 2017) 
 
Penilaian kelayakan materi ajar yang disajikan 
dalam media pembelajaran mencakup aspek 
kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan. Hasil 
No Aspek 
Rerata 
Skor 
Kualitas 
1 Tampilan 4,96 Sangat baik 
2 Penggunaan 
Program 
4,83 Sangat baik 
3 Konten dan 
materi 
4,83 Sangat baik 
Total rerata skor 4,87 Sangat baik 
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penilaian dari ahli materi disajikan pada tabel 
berikut:  
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 
(Sumber: Data primer diolah, 2017) 
 
Penilaian kelayakan oleh praktisi mencakup dua 
aspek, yaitu aspek isi materi pembelajaran dan  
tampilan media. Hasil penilaian dari praktisi 
disajikan pada tabel berikut:  
Tabel 3. Hasil Validasi Praktisi 
 
 
 
 
 
 
(Sumber: Data primer diolah, 2017) 
 
Revisi Produk 
Revisi produk dari para ahli meliputi: 
perbaikan tombol navigasi (link), perbaikan 
pemilihan efek warna, penambahan materi, 
penambahan referensi terupdate, penggunaan 
istilah yang konsisten. Selanjutnya dilakukan 
perbaikan sesuai saran para ahli. 
 Hasil Uji Coba Lapangan Awal dan Revisi 
Produk 
Penilaian media yang dilakukan oleh 
siswa pada tahap uji coba lapangan awal melalui 
lembar respon siswa meliputi tiga aspek, yaitu: 
aspek kemenarikan media, aspek kemudahan 
pemahaman dan aspek belajar mandiri. Hasil 
penilaian media melalui lembar respon siswa 
pada uji coba lapangan awal diperoleh data 
sebagai berikut: 
Tabel 4. Hasil Penilaian Oleh Siswa (Uji Coba 
Lapangan Awal)  
(Sumber: Data primer diolah : 2017) 
Saran siswa meliputi: warna tulisan yang kurang 
sesuai dengan background sehingga soal sulit 
terbaca dan backsound yang digunakan pada 
halaman materi monoton. Saran perbaikan dari 
siswa dijadikan acuan untuk melakukan revisi 
produk atau perbaikan produk sebelum 
dilakukan uji coba lapangan. 
Hasil Uji Coba Lapangan dan Penyepurnaan 
Produk 
Penilaian media yang dilakukan oleh 
siswa pada tahap uji coba lapangan  melalui 
lembar respon siswa meliputi tiga aspek, yaitu: 
aspek kemenarikan media, aspek kemudahan 
pemahaman dan aspek belajar mandiri. Hasil 
penilaian media melalui lembar respon siswa 
pada uji coba lapangan diperoleh data sebagai 
berikut: 
Tabel 5. Hasil Penilaian Oleh Siswa (Uji Coba 
Lapangan)  
 
 
No Aspek 
Rerata 
Skor 
Kualitas 
1 Kelayakan isi 4,5 Sangat baik 
2 Penyajian 4,28 Sangat baik 
3 Kebahasaan 4,7 Sangat baik 
Total rerata skor 4,49 Sangat baik 
No Aspek 
Rerata 
Skor 
Kualitas 
1 
Isi materi pem-
belajaran 
4,13 Baik 
2 Tampilan media 4,25 
Sangat 
baik 
Total rerata skor 4,19 Baik 
No Aspek 
Rerata 
Skor 
Kualitas 
1 Kemenarikan 
media 
4,17 Baik 
2 Kemudahan 
pemahaman 
4,10 Baik 
3 Belajar mandiri 4,28 Sangat 
baik 
Total rerata skor 4,18 Baik 
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(Sumber: Data primer diolah : 2017) 
Penyempurnaan produk dilakukan dengan 
mengecek ulang penempatan gambar dan 
animasi, navigasi (link) dan  pengaturan musik 
backsound pada setiap halaman, setelah 
penyempurnaan produk selesai dilakukan, 
dilanjutkan proses publish offline dan dikemas 
dalam bentuk compack disk (CD), selain 
dikemas dalam bentuk CD, produk juga bisa 
disalin menggunakan flashdisk. Tahap 
penyempurnaan produk merupakan tahapan 
akhir untuk menghasilkan media game edukasi 
yang layak digunakan dalam pembelajaran. 
Pembahasan 
Media game edukasi yang dikembangkan 
berisi 10 komponen utama yaitu: cover, petunjuk 
penggunaan, menu utama, pendahuluan, 
kompetensi, materi, game edukasi, motivasi, 
profil pengembang, dan halaman akhir.  
 Media game edukasi dinyatakan layak 
diterapkan di SMK. Berdasarkan pedoman 
kriteria kelayakan skor kuantitatif ke kualitatif, 
hasil validasi media game edukasi sebagai 
berikut: 
Ahli media memberikan penilaian 
terhadap media melalui lembar kelayakan secara 
keseluruhan memperoleh rerata skor 4,87 
dengan presentase penilaian 97,4% yang 
tergolong dalam kategori “Sangat baik”. 
Penilaian terbaik oleh ahli media adalah pada 
aspek tampilan. 
 Ahli materi memberikan penilaian 
terhadap media melalui lembar kelayakan secara 
keseluruhan memperoleh rerata skor 4,49 
dengan presentase penilaian 89,8% yang 
tergolong dalam kategori “Sangat Baik”. 
Penilaian terbaik oleh ahli materi adalah pada 
aspek kebahasaan. 
Praktisi memberikan penilaian terhadap 
media melalui lembar kelayakan secara 
keseluruhan memperoleh rerata skor 4,19 
dengan presentase penilaian 83,8% yang 
tergolong dalam kategori “Baik”. Penilaian 
terbaik oleh praktisi adalah pada aspek tampilan 
media. 
Penilaian oleh siswa dilakukan pada tahap 
uji coba lapangan dengan memberikan angket 
belajar mandiri dan lembar respon. Hasil 
penilaian media melalui lembar respon siswa 
pada uji coba lapangan  diperoleh rerata 4,58 
dengan prsentase 91,6% termasuk dalam 
kategori “Sangat Baik”. Penilaian terbaik oleh 
siswa adalah pada aspek belajar mandiri. 
Media game edukasi dinyatakan efektif 
meningkatkan belajar mandiri siswa di salah satu 
SMK di Klaten. Keefektifan media game 
edukasi diuji dengan uji statistik independent 
samples t-test dan paired samples t-test.  
Berdasarkan uji statistik independent 
samples t-test menunjukan hasil nilai 
signifikansi 0,000 < 0,05 maka Ho tidak 
terdukung, hal tersebut menunjukan bahwa 
terdapat perbedaan tingkat belajar mandiri antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen dikarenakan 
No Aspek 
Rerata 
Skor 
Kualitas 
1 Kemenarikan 
media 
4,56 Sangat 
2 Kemudahan 
pemahaman 
4,59 Sangat 
baik 
3 Belajar mandiri 4,59 Sangat 
Total rerata skor 4,58 Baik 
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adanya perlakuan dikelas eksperimen 
menggunakan media game edukasi berbasis 
aplikasi lectora inspire, sedangkan dikelas 
kontrol hanya dilakukan pembelajaran seperti 
biasa menggunakan buku teks, file materi dan 
powerpoint. Hasil data belajar mandiri akhir 
juga menunjukan bahwa tingkat belajar mandiri 
pada kelas kontrol dengan pembelajaran biasa 
lebih rendah dibandingkan tingkat belajar 
mandiri pada kelas eksperimen dengan yang 
diberi perlakuan dengan media game edukasi 
berbasis aplikasi lectora inspire. Perolehan rata-
rata tingkat belajar mandiri akhir kemudian 
dikonversikan dengan hasil konversi data skor 
kuantitatif ke data kualitatif belajar mandiri. 
Perolehan rata-rata tingkat belajar mandiri akhir 
pada kelas kontrol sebesar 126,06 dengan 
kategori “Sedang”, sedangkan rata-rata tingkat 
belajar mandiri akhir pada kelas eksperimen 
sebesar 150,38 dengan kategori “Tinggi”. 
Berdasarkan uji statistik paired samples t-
test menunjukan hasil nilai signifikansi 0,000 < 
0,05 maka Ho tidak terdukung dan Ha 
terdukung, hal tersebut menunjukan bahwa 
terdapat perbedaan tingkat belajar mandiri 
sebelum dan susudah diberi perlakukan pada 
kelas eksperimen. Perbedaan pemberian 
perlakuan dikelas eksperimen menggunakan 
media game edukasi berbasis aplikasi lectora 
inspire, yang sebelumnya menggunakan buku 
teks, file materi dan powerpoint dalam 
pembelajaran. Hasil data belajar mandiri akhir 
menunjukan bahwa tingkat belajar mandiri pada 
kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan 
(awal) lebih rendah dibandingkan tingkat belajar 
mandiri pada kelas eksperimen sesudah diberi 
perlakuan (akhir) dengan media game edukasi 
berbasis aplikasi lectora inspire. Perolehan rata-
rata tingkat belajar mandiri awal dan akhir pada 
kelas eksperimen kemudian dikonversikan 
berdasarkan pedoman konversi data skor 
kuantitatif ke data kualitatif belajar mandiri. 
Perolehan rata-rata tingkat belajar mandiri awal 
pada kelas eksperimen sebesar 94,82 dengan 
kategori “Rendah”, sedangkan rata-rata tingkat 
belajar mandiri akhir pada kelas eksperimen 
sebesar 150,38 dengan kategori “Tinggi”. 
Hasil penelitian ini  mendukung penelitian 
Rahmawati, Witurachmi, & Sohidin  (2016: 56), 
yang menyatakan media pembelajaran berbasis 
lectora inspire layak diterapkan di SMK. Selain 
itu, hasil penelitian ini mendukung penelitian 
Widiastuti, R., Santoso, S., & Muzzayinah (2010: 
333-339) yang menyatakan bahwa media pembelaja-
ran mempengaruhi belajar mandiri siswa dan mem-
bawa dampak perubahan positif pada peningkatan 
belajar mandiri siswa. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Media game edukasi berbasis aplikasi 
lectora inspire layak diterapkan pada 
pembelajaran akuntansi program keahlian 
akuntansi mata pelajaran akuntansi perusahaan 
jasa kelas X di salah satu SMK di Klaten. Media 
game edukasi berbasis aplikasi lectora inspire 
efektif mampu meningkatkan belajar mandiri 
siswa dengan pengaruh peningkatan yang 
signifikan.  
Terdapat beberapa saran yaitu: Bagi 
siswa, diharapkan siswa mempertimbangkan 
penggunaan media game edukasi  berbasis 
aplikasi lectora inspire sebagai salah satu 
alternatif sarana belajar yang menarik. Bagi 
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guru, diharapkan untuk dapat memanfaatkan 
media game edukasi  berbasis aplikasi lectora 
inspire pada pembelajaran sehingga belajar 
mandiri siswa dapat meningkat. Bagi sekolah, 
diharapkan memberikan dukungan dalam 
penggunaan media game edukasi  berbasis 
aplikasi lectora inspire pada pembelajaran 
sehingga dapat memaksimalkan sarana prasarana 
yang telah tersedia. Bagi penelitian selanjutnya, 
diharapkan pengembangan dilakukan hingga 
langkah penyebaran produk ke sekolah-sekolah 
lain sehingga dapat meningkatkan belajar 
mandiri siswa, serta dapat menjadi salah satu 
variasi media yang menarik untuk melaksanakan 
pembelajaran. 
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